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Museum Keris merupakan salah satu museum yang berada di Indonesia dan bertempat di 
kota Surakarta yang diresmikan pada tahun 2017. Museum Keris menyajikan koleksi yang 
berupa keris dan senjata kuno, dan disitu terdapat fasilitas yang cukup memadai untuk 
mengenalkan isi dari museum tersebut, namun di dalam museum tersebut pengunjung 
hanya dapat melihat keris yang berada di dalam lemari dan tidak dapat melihatnya secara 
keseluruhan. Masyarakat zaman sekarang banyak yang mempunyai smartphone android, 
dimana smartphone tersebut dapat dimanfaatkan untuk media informasi. Maka dari itu 
dengan memanfaatkan teknologi sekarang ini pengunjung dapat merasakan sensasi 
melihat koleksi yang berada di Museum Keris secara 3D dengan bantuan aplikasi android 
dan teknologi Augmented Reality. Tujuan dari penelitian ini adalah utuk menampilkan 
koleksi pada Museum Keris dalam bentuk gambar 3D. Aplikasi ini dibuat dengan beberapa 
software yaitu Blender, Unity 3D, Vuforia, Corel Draw, Adobe Photoshop, dan Android 
Studio. Metode yang digunakan pada aplikasi ini yaitu metode SDLC dengan model 
waterfall. Hasil yang di peroleh penulis yaitu sebuah aplikasi android  berteknologi 
Augmented Reality. Ada beberapa pengujian yang dilakukan oleh penulis, guna untuk 
memberikan kenyamanan pengguna saat memakai aplikasi ini dan berjalan dengan baik 
ketika aplikasi dijalankan. Pengujian yang dilakukan yaitu pnegujian Black Box yang 
mendapatkan hasil bahwa aplikasi berjalan dengan baik, pada pengujian Marker aplikasi 
ini tidak dapat membaca marker yang marker tersebut diremas dan tertutup, pada 
pengujian OS Android  aplikasi ini berjalan dengan baik dari android 5.0 sampai 8.0 dan 
pada pengujian kuisioner hasil yang di dapatkan yaitu rata-rata 82.282% dengan indikator 
baik. Dapat ditarik kesimpulan bahwa dengan adanya penilitian ini diharapkan pengunjung 
dapat lebih tertarik untuk mengunjungi Museum Keris. 
Kata Kunci: museum keris, media informasi, augmented reality, smartphone, android. 
Abstract 
The Keris Museum is one of the museums located in Indonesia and located in Surakarta 
city which was inaugurated in 2017. The Keris Museum presents collections in the form 
of ancient kris and weapons, and there are sufficient facilities to introduce the contents of 
the museum, but inside the museum visitors can only see the kris in the closet and cannot 
see it in its entirety. Many people today have an Android smartphone, where smartphones 
can be used for information media. Therefore by utilizing technology now visitors can feel 
the sensation of seeing collections that are in the Keris Museum in 3D with the help of 
android applications and Augmented Reality technology. The purpose of this study is to 
display collections in the Keris Museum in the form of 3D images. This application is 
made with several software namely Blender, Unity 3D, Vuforia, Corel Draw, Adobe 
Photoshop, and Android Studio. The method used in this application is the SDLC method 
with the waterfall model. The results obtained by the author are an android application 
with Augmented Reality technology. There are several tests carried out by the author, in 
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order to provide user convenience when using this application and run properly when the 
application starts. Tests carried out are Black Box tests that get the results that the 
application is running well, in testing this application Marker cannot read markers that are 
squeezed and closed, in testing the Android OS this application runs well from android 5.0 
to 8.0 and on questionnaire testing the results obtained were an average of 82,282% with 
good indicators. It can be concluded that with this research, visitors are expected to be 
more interested in visiting the Keris Museum. 
Keywords: museum keris, information media, augmented reality, smartphone, android.
 
1. PENDAHULUAN  
Museum keris merupakan sebuah museum yang dibangun oleh Direktorat Jenderal Kebudayaan, 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan melalui Direktorat Pelestarian Cagar Budaya dan 
Permuseuman sejak 2013 lalu diresmikan oleh Presiden Republik Indonesia, Ir. Joko Widodo, Rabu, 
9 Agustus 2017. Museum Keris berada di lokasi bekas gedung Rumah Sakit Jiwa Mangunjayan, dan 
direncanakan akan menyatu dengan ruang terbuka hijau (RTH) dikawasan Stadion R Maladi 
Sriwedari. Museum Keris dibangun dengan program Tugas Pembantuan, yang pelaksanaanya 
dilakukan oleh Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Surakarta. Didalamnya menyimpan ratusan 
koleksi senjata tradisional dari berbagai daerah di Indonesia. Namun mayoritas koleksinya berasal dari 
tanah Jawa yaitu sekitar 400-an senjata tradisional, rata-rata merupakan keris dan tombak Jawa, 
sedangkan sisanya merupakan senjata tradisional dari luar Jawa. 
Di dalam Museum Keris terdapat fasilitas diantaranya mini bioskop untuk menonton sejarah 
dari keris, lalu ada perpustakaan mini yang terdapat beberapa buku yang tentang dengan keris. Namun 
dari fasilitas-fasilitas diatas belum terdapat aplikasi yang dapat menfasilitasi pengunjung untuk dapat 
melihat gambar keris secara 3D. Maka dari itu Penulis memiliki solusi  mengenalkan pengunjung 
untuk menonton sebuah objek 3D dari Android menggunakan teknologi Augmented Reality (AR). 
Android adalah sistem operasi seluler (OS) berbasis kernel Linux dan saat ini dikembangkan oleh 
Google (Mukherjee, Prakash, dan Khumar, 2015). Peranan Android saat ini begitu penting bagi 
sebagian masyarakat Indonesia, hampir semua orang di Indonesia mempunyai sebuah Android. 
Penggunaan teknologi Android dapat di manfaatkan untuk mengenalkan ke masyarakat pada 
umumnya dan pengunjung pada khususnya aplikasi Augmented Reality (AR) yang dapat 
mengeluarkan objek 3D dari sebuah Android. 
Augmented Reality (AR) adalah penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan 
nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antarbenda dalam tiga 
dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata (Azuma, 1997). Sistem AR memungkinkan 
untuk menggabungkan atau “melengkapi” objek dunia nyata dengan objek virtual atau informasi yang 
dilapiskan (Bacca, Baldiris, Fabregas, Graf, dan Khinsuk, 2014). Seiring berjalanya waktu teknologi 
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Augmented Reality (AR) berkembang begitu cepat sehingga memungkinkan pengembangan aplikasi 
ini di berbagai bidang.  
Dengan adanya Android dengan menggunakan teknologi Augmented Reality ini, pengunjung 
dapat merasakan sensasi melihat objek 3D dalam sebuah sistem Android, dan memudahkan 
pengunjung untuk mendapatkan informasi dari aplikasi tersebut. Sehingga menambah ketertarikan 
pengunjung untuk mengunjungi Museum Keris dengan pemanfaatan teknologi ini. 
2. METODE  
Untuk membantu pengerjaan membuat objek 3D, serta menfasilitasi pengunjung dengan merasakan 
sensasi melihat objek 3D dan memperoleh informasi dari sebuah aplikasi android, penulis 
memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) dan Android. Dengan menggunakan Android untuk 
aplikasinya dan alat scannernya. Metode yang penulis gunakan adalah model System Development Life 
Cycle (SDLC). Software Development Life Cycle (SDLC) adalah konsep penting yang digunakan 
dalam rekayasa perangkat lunak untuk menggambarkan prosedur untuk perencanaan, pembuatan, 
pengkodean, pengujian dan implementasi spesifikasi kebutuhan pengguna (Sharma, 2017). Dari 
metode SDLC terdapat berbagai macam model dan disini penulis menggunakan model waterfall. 
Model Waterfall adalah proses pengembangan perangkat lunak berurutan di mana kemajuan dianggap 
mengalir semakin ke bawah melalui daftar fase yang harus dijalankan agar berhasil membangun 
software (Balaji, 2012). 
 
2.1 Analisis Kebutuhan Sistem 
Pada langkah ini, penulis menganalisa apa saja hal yang dibutuhkan dalam perancangan dan 
pembuatan Augmented Reality dari koleksi Museum Keris. 
 
2.2 Pengumpulan Data 
Berdasarkan analisa di atas, langkah selanjutnya adalah pengumpulan data, data yang dimaksud adalah 
informasi detail tentang koleksi yang berada di Museum Keris, dan foto-foto koleksinya. 
 
2.3 Perancangan Aplikasi 
2.3.1 Use Case Diagram 
Use case diagram dari sisi pengguna menjelaskan gambaran hubungan antara kebutuhan user dan 
fungsionalitas dari aplikasi yang dibuat. Pada aplikasi ini user dapat menggunakan beberapa fungsi 
pada aplikasi yaitu melihat objek 3D dari marker, dan dapat mengetahui informasi tentang keris, 




Gambar 1. Use case diagram sistem 
 2.3.2 Rancangan Konsep Menu 
Diagram dari Rancangan Menu pada aplikasi Augmented Reality koleksi pada Museum Keris, pada 
diagram ini disajikan bagaimana aplikasi berjalan dari mulai, pengguna menjalankan semua fungsi 
yang ada pada aplikasi, seperti membuka kamera Augmented Reality, membuka informasi, membuka 
credits, dan melihat cara penggunaan. Sampai akhirnya pengguna keluar dari aplikasi. Alur diagram 
dijelaskan pada gambar 2. 
 
Gambar 2. Rancangan Menu 
 
2.3.3 Rancangan Dasar UI 
Rancangan User Interface (UI) adalah desain awal tampilan dari aplikasi yang akan dijadikan sebagai 
pedoman bagaimana tampilan UI akan dibuat agar mudah digunakan dan dapat dipahami, rancangan 




Gambar 3. Tampilan User Interface 
Selanjutnya, disini saya juga menampilkan blok diagram proses AR Kamera hingga gambar 3D dari 





Gambar 4. Blok Diagram Proses AR Kamera 
Pada proses yang ketika AR Kamera di panggil, sistem memproses dengan cara mencari gambar-
gambar yang sudah di daftarkan ke Vuforia, yang lalu gambar atau marker tersebut di download 
databasenya dan salin License Key yang sudah dibuat di Vuforia dimasukkan ke Unity, selanjutnya di 
import assetnya ke Unity 3D dan apply databasenya dan set ke active. Maka marker sudah dapat 
kedeteksi saat marker di pindai. Pada tampilan penjelasan ketika marker di pindai maka muncul 
penjelasan keris di sampingnya tersebut, disitu saya membuat perumpamaan di C# yaitu  ketika marker 
pada gambar yang terdapat di marker tersebut di panggil maka akan muncul tulisan penjelasannya. 
 
2.4 Pembuatan Aplikasi 
Pada pembuatan aplikasi Augmented Reality dilakukan dengan menggunakan beberapa software 
sebagai berikut : 
 Blender 
 Unity 3D 
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 Vuforia SDK 
 Adobe Photoshop CS6 
 Android Studio 
 Mozilla Firefox 
Sedangkan hardware yang digunakan sebagai pendukung diantaranya adalah Laptop Asus X455L 
dengan spesifikasi sebagai berikut : 
 Core i3 4030 U 
 Ssd 120Gb 
 Hardisk 512Gb 
 Intel HD Graphics 
 Ram 10Gb 
2.5 Pengujian 
Setelah aplikasi dan modeling 3D dibuat, penulis melakukan pengujian dengan cara black-box untuk 
melihat aplikasi sudah berjalan dengan baik atau tidak. Black Box sendiri merupakan tipe dari 
pengujian yang mengesampingkan mekanisme sistem dan lebih memperhatikan tentang bagaimana 
output dan respon yang dihasilkan dari masukan dan kondisi pada saat ekskusi (Basin, Khanna, dan 
Sudha, 2014).  
 
2.6 Implementasi 
Tahap terakhir adalah pengimplementasian aplikasi android berbasis Augmented Reality, yang di 
implementasikan di Museum Keris Surakarta. 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN  
3.1 Hasil Aplikasi 
Aplikasi Augmented Reality ini berupa aplikasi yang dibuat khusus smartphone yang berbasis android. 
Hasil dari aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
 
3.1.1 Tampilan Awal 
Tampilan awal dari aplikasi ini adalah menu utama. Di dalamnya terdapat 4 menu pilihan yaitu AR 
Camera, Informasi, Credits, dan Exit. Tombol-tombol yang terdapat di menu utama mempunyai fungsi 
masing-masing, antara lain. AR Kamera mengarahkan pengguna ke kamera scanner untuk 
memunculkan AR dari keris, menu Tentang Kami mengarahkan pengguna untuk melihat informasi 
secara umum tentang Museum Keris, lalu Credits mengarahkan pengguna untuk melihat siapa yang 
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membuat dan pembimbing dari pembuat,, selanjutnya yaitu cara penggunaan atau tombol (?) dipojok 
atas kiri, mengarahkan pengguna untuk melihat bagaimana cara penggunaan aplikasi tersebut, dan 
yang terakhir yaitu Exit atau tombol (x) yang berada di pojok atas kanan, yang mengarahkan pengguna 
untuk keluar dari aplikasi. Tampilan awan ditunjukan pada Gambar 5. 
 
Gambar 5. Tampilan Menu 
3.1.2 Tampilan AR Kamera 
Tampilan AR Kamera ini dapat dipanggil dengan meneka tombol AR Kamera. Di dalamnya terdapat 
kamera dari Android tersebut untuk men-scan marker yang sudah tersedia di dalam buku yang 
disediakan. Lalu ketika kamera men-scan marker tersebut akan muncul sebuah keris secara 3D dan di 




Gambar 6. Tampilan AR Kamera. 
 
Marker adalah sebuah penanda, marker dapat berwujud gambar, tulisan maupun tekstur dengan 
berbagai macam pola yang unik. Marker berfungsi untuk memunculkan objek maya dalam lingkungan 
nyata. Disini saya menggunakan marker berupa Qr-code yang saya kustom tengahnya terdapat keris 





Gambar 7. Tampilan Marker. 
Selanjutnya, gambar 3D keris tersebut dapat di putar dengan cara menekan layar dengan dua jari dan 
di putar sesuai kebutuhan, tools yang digunakan yaitu Lean Touch yang sudah di sediakan di Assets 
dalam software Unity. Disini tools yang saya gunakan adalah lean rotate axis, dan lean rotate. Lean 
rotate fungsinya untuk memutar secara horizontal, dan lean rotate axis fungsinya untuk memutar 
secara vetical. 
 
3.1.3 Tampilan Tentang Kami 
Tampilan Informasi ini dapat di panggil dengan menekan tombol Informasi. Di dalam Informasi 
tersebut terdapat informasi umum dari Museum Keris dan dari aplikasi. Lalu di menu Informasi juga 




Gambar 8. Tampilan Tentang Kami 
3.1.4 Tampilan Credits 
Tampilan Credits ini dapat di panggil dengan menekan tombol Credits. Di dalam menu Credits 
terdapat informasi mengenai siapa pembuat aplikasi dan pembimbing. Dan di menu Credits juga 





Gambar 9. Tampilan Credits 
3.1.5 Tampilan Cara Penggunaan 
Pada tampilan Cara Penggunaan ini dapat di panggil dengan menekan tombol “?” yang berada di pojok 
kiri atas pada Main Menu. Dalam menu Cara Penggunan terdapat langkah-langkah bagaimana cara 
menjalankan AR Kamera dengan baik dan benar. Pada menu Cara Penggunaan juga terdapat tombol 




Gambar 10. Tampilan Cara Penggunaan 
3.2 Pengujian 
3.2.1 Pengujian Black box 
Pengujian Black box dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi ini berjalan sesuai dengan 
semestinya. Pengujian ini hanya memperhatikan input dan output ketika aplikasi dijalankan. Hasil 
pengujian dapat di lihat pada Tabel 1. 
Tabel 1. Pengujian Black Box 
 
Berdasarkan pengujian Black Box yang telah dilakukan didapatkan hasil yang ditujukan pada tabel 1, 
yang menunjukan bahwa semua menu yang ada di aplikasi berjalan sesuai dengan fungsinya. Pada 
menu yang ada di Main Menu meliputi, tombol AR Kamera, tombol Tentang Kami, tombol Credits, 




3.2.2 Pengujian OS Android 
Hasil akhir dari aplikasi ini juga di uji dengan menggunakan beberapa tipe smartphone berbasis 
android. Hasil pengujian dengan beberapa smartphone berbasis android dituujukan pada Tabel 2.  
Tabel 2. Hasil Pengujian di Smartphone 
No Tipe Android Spesifikasi Android Hasil Pengujian 
1 Sony Xperia C Android 4.2.2, Ram 1gb/8gb Berjalan dengan baik 
2 Sony Xperia Z Android 5.1.1, Ram 2gb/16gb Berjalan dengan baik 
3 Sony Xperia Z3+ Android 7.1.1, Ram 3gb/32gb Berjalan dengan baik 
4 Xiaomi Redmi Note 5 Android 8.1, Ram 4gb/64gb Berjalan dengan baik 
 
3.2.3 Pengujian Marker 
Pada proses pengujian Marker ini, dilakukan beberapa pengujian, yaitu pengujian pengaruh cahaya, 
pengujian ketika marker kecoret, pengujian ketika marker di lipat dan pengujian ketika beberapa 
bagian marker ketutup. 
Pada pengujian pengaruh cahaya terhadap marker, di dapatkan hasil pada Tabel 3. 
Tabel 3. Hasil Pengujian Pengaruh Cahaya 
No Cahaya Hasil 
1 Sangat Terang Bisa terbaca 
2 Terang Bisa terbaca 
3 Redup Bisa terbaca 
4 Tidak Terang Tidak bisa terbaca 
5 Gelap Tidak bisa terbaca 
No Menu Yang Di Uji Tombol Yang Di 
Uji 
Harapan Hasil 
1 AR Kamera AR Kamera Mengarahkan ke scene AR 
Kamera 
Valid 
  Back  ”<” Mengarahkan ke Menu 
Utama 
Valid 
2 Tentang Kami Tentang kami Mengarahkan ke scene 
Tentang Kami 
Valid 
  Back Mengarahkan ke Menu 
utama 
Valid 
3 Credits Credits Mengarahkan ke scene 
Credits 
Valid 
  Back Mengarahkan ke Menu 
Utama 
Valid 
4 Cara Penggunaan “?” Mengarahkan ke scene Cara 
Penggunaan 
Valid 
  Back Mengarahkan ke Menu 
Utama 
Valid 






Pada pengujian marker di coret dengan bolpoin, di dapatkan hasil pada Tabel 4. 
Tabel 4. Hasil Pengujian Pengaruh Coretan 
No Coretan Hasil 
1 1 Coretan Bisa terbaca 
2 2 Coretan Bisa terbaca 
3 3 Coretan Bisa terbaca 
4 4 Coretan Bisa terbaca 
5 5 Coretan Bisa terbaca 
 
Pada pengujian pengaruh lipatan pada marker, di dapatkan hasil pada Tabel 5. 
Tabel 5. Hasil Pengujian pengaruh Lipatan 
No Lipatan Hasil 
1 1 Lipatan Bisa terbaca 
2 2 Lipatan Bisa terbaca 
3 3 Lipatan Bisa terbaca 
4 4 Lipatan Bisa terbaca 




Pada pengujian ketika bagian marker tertutup, di dapatkan hasil pada Tabel 6. 
Tabel 6. Hasil pengujian beberapa bagian tertutup 
No Tertutup Hasil 
1 10% Bisa terbaca 
2 20% Tidak bisa terbaca 
3 30% Tidak bisa terbaca 
4 40% Tidak bisa terbaca 
5 80% Tidak bisa terbaca 
 
Setelah dilakukan beberapa pengujian yang sudah dilakukan dapat di ambil kesimpulan. Pada 
pengujian pengaruh cahaya hasil pengujian menunjukan, jika cahaya cukup, marker dapat terdeteksi 
dan dapat menampilkan hasil gambar 3D. Selanjutnya pada pengujian coretan ke marker, yang 
dimana marker di coret dengan bolpoin dan yang terakhir saya tambahi coretan pensil dan hasilnya 
marker masih bisa terbaca oleh sistem yang ada di Android, intinya seumpama coretan itu tidak 
sampai menutupi marker sepenuhnya, maka marker masih dapat terdeteksi oleh kamera AR. Lalu 
pada pengujian lipatan pada marker, dan hasilnya ketika marker di lipat-lipat, marker masih 
terdeteksi, tapi ketika marker di remas hasilnya sudah tidak dapat terdeteksi oleh sistemnya. Pada 
percobaan terakhir yaitu percobaan menutupi bagian marker dengan kertas, dan hasilnya hanya 10% 




3.2.2 Pengujian Kuisioner 
Dalam pengujian kuisioner terdapat 35 responden yang masing-masing responden di ambil secara acak 
dari masyarakat umum, dan mahasiswa. Responden menguji dengan cara menggunakan langsung 
aplikasi AR Museum Keris, dan responden lainya melihat video yang sudah saya buat, yang sudah di 
upload di youtube. Hasil dari kuisioner tersebut dapat dilihat padaTabel 7. 
 Tabel 7. Hasil Kuisioner 
 
Dalam Kuisioner terdapat bobot nilai dari jawaban, yang bobot nilai tersebut dihitung berdasarakan 
jumlah responden yang sudah mengisi kuisioner. Setiap jawaban mempunyai nilai masing-masing 
sebagai berikut :  
Sangat Setuju (SS) mempunyai bobot 5, Setuju (S) mempunyai bobot 4, Netral (N) mempunyai bobot 
3, Tidak Setuju (TS) mempunyai bobot 2, dan Sangat Tidak Setuju (STS) mempunyai bobot 1.  
Dari masing-masing pernyataan diperoleh Skor hasil akhir berupa nilai presentase. Hasil tersebut dapat 




𝑥 100%  ………… (1) 
Hasil analisis kuisioner yang sudah di dapat, selanjutnya akan dihitung Skornya dan nilai Presentase. 
Skor didapatkan dari perkalian antara bobot dan hasil jawaban responden, sedangkan skor maksimal 
didapatkan perkalian antara jumlah responden dan bobot tertinggi dari bobot nilai jawaban, yaitu 5. 
Hasil tersebut di tujukan pada Tabel 8, dan Gambar 11. 
Tabel 8. Hasil Kuisioner dan Presentase 
No Pernyataan Jawaban 
STS TS N S SS 
1. Semua Fungsi dalam aplikasi berjalan dengan baik   4 20 11 
2. Aplikasi ini mudah untuk digunakan   2 22 11 
3. Aplikasi ini mempunyai tampilan yang menarik bagi 
pengguna 
 1 8 19 7 
4. Aplikasi ini dapat membantu masyarakat untuk melihat 
lebih detail dari Keris 
  4 22 9 
5. Aplikasi ini dapat menarik minat masyarakat untuk 
mengunjungi Museum Keris 




Gambar 11. Grafik Presentase 
 
Dari hasil pengujian yang melibatkan dari 35 responden, menunjukan hasil rata-rata 82,282%. 
Dengan nilai tertinggi, yaitu 85,14% pada pernyataan apakah aplikasi ini mudah untuk digunakan. 
Pernyataan semua  fungsi dapat berjalan dengan baik mendapatkan 84%. Selanjutnya pada pernyataan 
aplikasi mempunyai tampilan yang menarik mendapatkan 78,28%, dimana ini adalah presentase 
paling rendah dari lima pernyataan lainya. Pernyataan aplikasi ini dapat membantu masyarakat 
melihat lebih detail mengenai keris, mendapatkan 82,85%. Terakhir, pernyataan aplikasi ini dapat 
menarik minat masyarakat untuk mengunjungi Museum Keris, mendapatakan 81,14%. 
Dari data di atas dapat di tarik kesimpulan bahwa aplikasi ini mudah untuk digunakan, dapat 
membantu masyarakat melihat lebih detail mengenai Keris, lalu aplikasi ini dapat meningkatkan 
masyarakat untuk dapat mengunjungi Museum Keris, namun begitu masih dapat beberapa 

















No Pernyataan Jawaban Skor Presentase 
STS TS N S SS 
1. Semua Fungsi dalam aplikasi 
berjalan dengan baik 
  4 20 11 147 84% 
2. Aplikasi ini mudah untuk 
digunakan 
  2 22 11 149 85,14% 
3. Aplikasi ini mempunyai 
tampilan yang menarik bagi 
pengguna 
 1 8 19 7 137 78,28% 
4. Aplikasi ini dapat membantu 
masyarakat untuk melihat lebih 
detail dari Keris 
  4 22 9 145 82,85% 
5. Aplikasi ini dapat menarik minat 
masyarakat untuk mengunjungi 
Museum Keris 
 1 3 24 7 142 81,14% 
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Aplikasi Augmented Reality Museum Keris berhasil dibuat dan telah berfungsi sebagaiamana yang 
diharapkan, dengan demikian dapat diambil kesimpulan sebagai berikut. 
Pada aplikasi ini terdapat empat menu, yaitu menu Ar Kamera, Cara Penggunaan, Tentang 
Kami, dan Credits. 
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan dengan menggunakan metode Black Box, 
mendapatkan hasil kesimpulan bahwa aplikasi ini sudah berjalan dengan baik dan fungsinya sesuai 
dengan apa yang diharapkan. Aplikasi ini juga sudah di uji di beberapa Smartphone, dari mulai 
Android 4 atau Jelly Bean sampai Android 8 atau Oreo, dan hasilnya berjalan dengan baik. 
Pada pengujian marker yang telah dilakukan dapat di ambil kesimpulan bahwa, marker dapat 
terdeteksi ketika cahaya cukup, marker yang tidak di remas-remas, dan marker yang tidak tertutupi 
bagianya tidak lebih dari 10%. 
Dari hasil pengujian kuisioner dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi ini mendapatkan rata-
rata presentase sebesar 82,282% (kuat), yang itu sudah dapat di publikasikan ke masyarakat atau 
pengunjung Museum Keris untuk menggunakan aplikasi ini. 
Untuk pengembangan lebih lanjut dan memperoleh hasil yang lebih optimal, dibutuhkan 
masukan dan saran yang membangun dari beberapa pihak. Adapun saran yang dapat dijadikan 
pertimbangan untuk penelitian selanjutnya adalah dapat membuat animasi tiga dimensi interaktif, 
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